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En aquest primer capítol es defineix el producte i es donen les motivacions del projecte. 
També es defineixen tant la filosofia de treball com els principals objectius que BitBitPaddle 
vol acomplir com a sistema gestor d’un club de pàdel. 
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 1.1 Motivació del PFC 
 
BitBitPaddle és una iniciativa emprenedora que intenta satisfer una demanda creixent com 
és la gestió integral d’un club de pàdel. 
 
La idea comença quan una persona del meu entorn personal crea un nou club de pàdel. 
Després de parlar amb ell, em dono compte que realment és necessària una eina que l’ajudi 
a satisfer una sèrie de necessitats tecnològiques com poden ser: gestió de les reserves, 
pàgina web pública, pagaments on-line (vinculats a les reserves), comunicació amb els seus 
clients, intranet per als jugadors o un petit CMS per actualitzar la pàgina web. 
 
Totes aquestes necessitats les té qualsevol club de pàdel ( o de diferent disciplina ) un cop es 
tenen les infrastructures físiques i de personal satisfetes, i és l’hora de començar a 
funcionar. És llavors quan em poso a treballar en construïr un software capaç de gobernar 
diferents clubs de pàdel en paral·lel, on sigui molt fàcil i ràpid incorporar-ne un de nou. Per 
aquest motiu el software ha de treballar al núvol, o el que és el mateix, en un mateix 
servidor, i que el client ( el club de pàdel ), no tingui les dades en un servidor dedicat a casa 
del client. 
 
Aquest projecte va néixer després de veure aquesta oportunitat i com una aposta personal. 
La meva situació professional em permetia dedicar una sèrie de temps a aquesta aventura i 
el club que va inspirar aquesta idea ja està funcionant a dia d’avui amb BitBitPaddle. Penso 
que és un producte de llarg recorregut, amb possibles pivotacions futures tant a nivell de 
funcionalitats com de negoci, però que actualment té terreny on créixer i agafar quota de 
mercat, tan a nivell nacional com internacional. 
 
 
1.2 Definició del producte 
 
BitBitPaddle és un software construït per gestionar completament un club de pàdel i cobrir 
totes les necessitats tecnològiques que un club d’aquestes característiques pugui tenir. 
 
Aquest software ha sigut creat i dissenyat amb la intenció de funcionar al cloud on el 
mateix programa pot donar servei a diferents clubs. Per això, es guarden diferents 
configuracions tant a nivell de disseny de la web com a nivell de dades de cada club: 
preu/hora, extres (preu electricitat, lloguer de pilotes/pales, ...), domini, configuracions de 
PayPal, Google Analytics, etc. 
 
El producte consta de 3 parts diferenciades: La web pública, la intranet dels jugadors i el 
backend d’administració.  
 
En la web del club s’informa als visitants sobre aspectes relacionats amb el club a través de 
les pàgines del CMS. També en aquest apartat es pot fer una reserva de pista i pagar on-line 
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 a través de PayPal ( l’usuari ha de registrar-se per realitzar aquesta acció). 
 
La intranet dels jugadors és la part on els jugadors (clients del club) poden entrar per 
revisar l’estat de les reserves o d’altres activitats que estan en el roadmap però que no 
s’han implementat en aquesta primera part com la comunicació amb el club, sistemes de 
puntuacions, definicions de nivell, ofertes i promocions. 
 
L’entorn d’administració o backend, és una de les parts més extenses i permet a 
l’administrador del club entrar i fer gestions relacionades amb el següents àmbits del club: 
Usuaris, Reserves, Pagaments, CMS o veure un informe de dades relacionades amb l’estat i 
l’evolucio del club (Dashboard). 
 
 
1.3 Objectius principals 
 
L’objectiu principal de BitBitPaddle és fer que el club no s’hagi de preocupar de la part 
tecnològica i de gestió, i es pugui focalitzar en el manteniment i creixement del negoci. Al 
mateix temps volem que el software actui com una base sòlida que proveeixi als propietaris 
del club dades importants amb les que poder prendre decisions o detectar i solucionar 
problemes. 
 
Al mateix temps, BitBitPaddle vol millorar l’experiència del jugador de pàdel aportant valor 
en aspectes com el creixement com a jugador, la socialització amb altres usuaris dins del 
club o la interacció amb el club. Millorar l’experiència del jugador serà una de les claus 
d’èxit i esdevindrà un factor bàsic per a tenir un producte capaç de generar beneficis a un 
club de pàdel. 
 
A continuació es detallen alguns aspectes més concrets on es focalitzaran els esforços per 
destacar i aportar valor: 
 
Pels clubs 
- Gestionar millor i més fàcilment els seus recursos 
- Augmentar els ingressos del club 
- Acceptar reserves on-line i els corresponents pagaments 
- Millorar seva relació amb el client 
- Augmentar el nivell d’engagement amb els seus jugadors 
- Externalitzar la solució tecnològica per complet 
- Millorar la comunicació amb el client (CRM) (no implementat en la iteració #1) 
 
Pels jugadors 
- Millorar l’experiència que tenen amb el club  
- Reservar on-line 
- Millorar el nivell dels jugadors (no implementat en la iteració #1) 
BitBitPaddle ­ Managing a paddle club in the cloud  8 




L’objectiu és acabar oferint un producte que competeixi en qualitat i preu amb els actuals 
productes que existeixen actualment en el mercat, així com guanyar terreny vers d’altres 














2. Oportunitat de negoci 
 
En aquest capítol es tracta el desenvolupament de negoci inicial, l’estat del sector, 
l’estratègia de creixement, l’anàlisi de la competència i també dels nostres consumidors. 
També s’inclou un Canvas Business Model que descriu diferents aspectes tan del producte 







 2.1 Estudi de mercat 
 
El sector de pàdel està experimentant un fort creixement els ultims anys en el nostre pais. 
Cal remarcar que aquest esport ha tingut una penetració especialment forta a Espanya, 
molt més que en d’altres països. 
 
Segons els resultats de l’enquesta del CIS ( Centro de Investigaciones Sociológicas ) feta per 
García Ferrando l’any 2011, el pàdel apareix com un dels quatre esports que més ha 
incrementat la seva activitat i es situa com la dècima activitat esportiva a Espanya, amb un 
5,9% sobre el total. Donat que la pràctica esportiva dels espanyols se situa sobre el 40%, 
equival al 40%, resulta que al voltant de 3 milions de persones practiquen pàdel al nostre 
país. Aquesta estimació va en sintonia amb l’estudi que va realitzar l’empresa Media Sports 
Marketing, per a Pàdel Pro Tour, que aproximava que el nombre jugadors actius de pàdel a 
Espanya superava els 2 milions el 2011. Aquest estudi preveu un mercat molt superior 
encara els pròxims anys. 
 
Així doncs, el sector a que ens enfoquem està en clara expansió i és un bon moment per 
penetrar al mercat amb una eina que cada cop pot tenir més demanda. Cal decidir 
l’estratègia que es seguirà com a empresa per a aquesta etapa inicial d’introducció en el 
mercat, es detallarà en apartats posteriors. 
 
2.2 Anàlisi dels consumidors 
 
Per tal d’ajustar el nostre producte al que el mercat requereix, cal fer un estudi dels nostres 
potencials consumidors. En primera instància, els nostres consumidors seran els clubs de 
pàdel, i en segon lloc, els clients d’aquests clubs. 
 
He volgut analitzar ambdós públics per tal d’adaptar la solució a les necessitats reals de 







- Poc habituats a entorns tecnològics. Es tracta de persones relacionades amb el 
món de l’esport que decideixen iniciar un negoci d’aquest tipus i que encara que 
saben que la tecnologia els pot ajudar molt, no en són coneixedors. 
 
- Manca d’experiència automatitzant processos. L’automatització de processos 
agilitza la feina diaria del club, prevé errors humans i augmenta en molts casos el 
ratio de conversió (més partides, més comunicació, més clients). 
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- No volen fer una gran despesa en software, encara que pugui ser un factor 
d’èxit per al seu negoci. Després de realitzar una forta inversió en 
infrastructures, els propietaris no solen tenir gaires ganes de fer una nova inversió, 
és comú la resposta de “d’aqui a un temps potser millorarem la web”. Tenir alguns 
KPI, tenir bons canals de comunicació amb el client o tenir un ERP completament 
integrat amb els processos del club pot esdevenir un factor clau per a l’èxit o 




- Pàgina web completa. Tots els clubs de nova creació necessiten construïr una 
pàgina web per tenir presència on-line. 
 
- Reserves + pagament on-line. Cal oferir la possibilitat als jugadors de reservar 
on-line i així assegurar-se que tindran pista. Aquest pot ser una decisió estratègica 
del club ja que així cada vegada tindran menys volum en l’administració de les 
reserves (automatització dels processos). 
 
- Canals de comunicació amb els seus jugadors. Tenir un canal ràpid i directe 
amb els jugadors és bàsic. És important que els jugadors sempre rebin informació 
de valor, això vol dir, per al club, de gaudir d’una eina que es nodreixi de les dades 
de cada jugador per enviar informació útil per a ell. També cal deixar al jugador 
escollir lliurement quin tipus de notificacions o correus vol rebre, d’aquesta manera 
aconseguirem no ser catalogats com a spam i que l’entrega normal d’informació 
sigui exitosa tant per al club com per al jugador. 
 
- Suite d’administració (ERP). Permet al club tenir informatitzats els processos 
que es duen a terme dins del club. Això ajuda a automatitzar tasques, portar el 
control del club (finances, reserves, jugadors, gestor de continguts, preus, etc ) o 
generar una previsió de futur. 
 
- Externalització completa dels serveis d’IT. Ho he posat com una necessitat, i 
encara que molts clubs potser no ho valorin en cap moment, pot suposar una gran 
millora competitiva per a ells. 
 
- Omplir hores que no son “premium”. Com per exemple les dels matins. Els clubs 
serien molt més rendibles si poguéssin omplir les pistes als matins, ja que ara 
mateix és un problema al que fan front. Tenen les instal·lacions en condicions 
òptimes però els matins estan desaprofitades. 
 
- Perdre hores “premium” per falta de jugadors. Aquest és un problema al que 
molts clubs han de fer front. Quan hi ha 3 persones disposades a jugar, i no es 
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 troba una quarta, el club deixa d’ingressar els diners de 3 persones. Si per exemple 
la quarta persona vingués a meitat de preu, el club podria ingressar el 87,5% del 
preu de l’hora, que comparat amb el 0% de quan no es crea la partida, és molt. 
Per a que això cal un sistema capaç de posar-se en contacte amb els clients d’un 
determinat nivell i fer ofertes personalitzades per intentar que aquests completin el 
grup i que la partida s’acabi realitzant. 
 




- Ganes de divertir-se. És una característica comú que tenen totes les persones 
que van a un club de pàdel a jugar. És una de les parts que cal tenir en compte a 
l’hora de dissenyar la seva experiència, des del moment de la reserva o des de la 
intranet. 
 
- Obertes a conèixer d’altres jugadors. Socialitzar és una de les parts més 
importants que ens donen els jocs, com el pàdel. Volem potenciar aquesta 
interacció social entre els jugadors amb el nostre sistema i intentar fer que aquest 
augment de contacte social sigui beneficiós tan per club com pels jugadors. 
 
- Millorar el seu joc. Competir. Tothom vol millorar, vèncer el rival. Aquest 
principi de competitivitat entre persones fa que les partides siguin interessants, 
que et juguis més que una petita aposta entre amics. Hem d’incorporar dins del 
producte per fer que l’experiència de l’usuari traspassi el terreny de joc i arribi a 
la seva àrea privada, on podrà ascendir o descendir segons victòries o derrotes. Un 




- Estar informats de novetats importants. Qualsevol novetat que hi hagi al club és 
de ben segur rellevant per als seus clients, així doncs cal crear els canals per a que 
sigui fàcil informar als jugadors. A part de la presència a les xarxes socials, el club 
ha de poder informar de tota aquesta actualitat a través de la seva pàgina web. 
 
- Poder realitzar accions a través d’internet. És bàsic poder deixar que els 
jugadors realitzin reserves on-line, ja que podran veure quines hores estan 
disponibles, i reservar còmodament des de casa seva o el seu telèfon. Això farà que 
el club rebi més reserves ja que el jugador no caldrà que truqui cada vegada, sinó 
que ho podrà mirar de manera autònoma. 
 
 
Aquest petit estudi dels nostres futurs consumidors ens donen una sèrie d’idees que poden 
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 millorar o diferenciar el nostre producte vers a la competència que es detalla en el següent 
apartat. 
 
És un factor clau fer un bon estudi dels nostres consumidors per a poder construir un 
producte que que els ajudi, s’ajusti a ells i faci que el seu negoci sigui més rendible i més 
eficient. Un dels altres objectius que té BitBitPaddle, és fer que els usuaris tinguin molta 
més interacció amb el club i amb d’altres usuaris, per aconseguir una millor experiència 





 2.3 Anàlisi de la competència 
 
A nivell nacional tenim 2 forts competidors tant per preu com per prestacions que ofereixen 
als seus clients (els clubs).  
 




Aquesta solució ha estat desenvolupada i està actualment en funcionament a 11 països 
diferents, més de 300 clubs i té més de 17.000 reserves al dia. És un producte molt 
semblant a BitBitPaddle ja que funciona al cloud i incorpora moltes de les funcionalitats 
bàsiques. Aquesta empresa ( que també tenen d’altres productes pel tennis o pel golf ), ha 
augmentat en 50 nous club en tan sols 1 mes ( aquestes dades han sigut publicades en la 
seva pròpia pàgina web ). 
 
A continuació es detallen els serveis i les tarifes que ofereix Padel Click. El preu base de 
30 € al mes és molt competitiu però no incorpora moltes de les funcionalitats de 
BitbitPaddle. El servei que ens faria competència seria la “versión básica” que té un cost 







Match Point  
http://matchpoint.tpc-informatica.es 
 
Match Point és una suite de gestors de clubs esportius multidisciplinars d’entre ells el pàdel, 
on donen un servei especialitzat a aquest esport (partides de dobles, nivells de jugadors, 
interacció entre jugadors, etc). El software, igual que l’anterior, es centra en donar un bon 
servei de gestió del club però descuida una mica l’experiència dels jugadors, els clients dels 
nostres clients. 
 
Pel que fa a Match Point, el servei que rivalitzaria amb Bitbitpaddle seria el que anomenen 
150.0, i que costa 149 €/mes, però que no inclou els 37 €/mes que fan pagar de la pàgina 
web en aquest servei. Es poden veure els detalls en les pròximes taules de dades que la 







En aquesta segona taula es mostren els preus referents als serveis que es detallen 
anteriorment.  
 
El que fa referència a la llicència física vol dir que instal·len el software en un servidor que 
tingui la propia empresa i ofereixen 6 mesos d’actualitzacions gratuïtes, a partir de llavors 
obliguen als clients a pagar les actualitzacions. 
 
En el lloguer - Saas donen permis al club a utilitzar el servei al cloud, donen actualitzacions 
gratuïtes de per vida. En canvi el Saas Access lloguen el software, amb actualitzacions 
gratuïtes, però han de tenir-lo instal·lat físicament en un servidor del club. 
 
Nosaltres compararem el nostre producte amb el Alquier - Saas, ja que treballa al cloud i és 












La filosofia tant de creixement com de desenvolupament d’aquest producte és d’anar 
millorant de manera iterativa, és a dir, fer un producte inicial que cobreixi les necessitats 
bàsiques del club, medir com aquestes s’utilitzen, detectar noves necessitats o mancances, 
desenvolupar-les i tornar a fer la iteració. 
 
Per a poder fer això, detectar mancances o noves necessitats, necessitem un conjunt de 
clubs “early adopters” amb els quals s’establirà una relació similar a una simbiosi, ells 
funcionen més bé gràcies al nostre software, i nosaltres millorem i refinem el producte molt 
ràpida. Per tant, a l’inici, i a tot aquest conjunt de clubs s’utilitzarà una política de preus 
molt baixos i promocionals, per tal d’assolir aquesta massa critica inicial que ens permeti 
dur a terme l’etapa de refinament del producte. 
 
Un cop hagi passat aquesta etapa inicial de millora i testos reals, els preus s’incrementaran 
ja que s’estarà venent un servei provat amb clubs reals i que aporta una serie de 




Se seguirà una estratègia de diferenciació, aportant valor en llocs on la competència no 
ho fa i solucionant problemes clau que afronten els clubs de pàdel. 
 
A mig termini, una de les opcions que tindrem per diferenciar-nos de la competència serà 
intentar oferir una gran experiència d’usuari al jugador final, per a fer que el software 
augmenti els ingressos dels clubs que l’utilitzen ( o bé més reserves per jugador o bé portar 
més jugadors al club ). Una de les tècniques que es volen utilitzar per aconseguir això és la 
gamificació. 
 
La gamificació serà punt clau per al futur de BitBitPaddle. Anomenem gamificació a la 
utilització d’elements de joc en entorns que no són de joc ( en aquest cas ens referim a 
millorar l’experiència del jugador en la intranet del club i augmentar la interacció ). Es vol 
potenciar aquesta tècnica en el futur per augmentar la vinculació, comunicació, interacció i 
relació amb el club. 
 
Tenim l’avantatge de que, encara que no és un entorn de joc, sí que està relacionat amb 
jugar. Aquest fet ens brinda una certa facilitat extra per a fer que els jugadors de pàdel del 
club competeixin, juguin o interactuin tan amb el sistema com amb d’altres usuaris. 
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 2.5 Canvas business model 
 
El Canvas Business Model va ser creat per Alexander Osterwalder l’any 2008 i pretén ser 
una estructura base on desenvolupar nous o existents models de negoci on es puguin 
reflexar les propostes de valor, les infrastructures els clients i les finances de l’empresa. 
 
Per descriure d’una manera gràfica com aporta valor BitBitPaddle als clubs, s’ha creat 








 2.6 No predicció 
 
Aquest apartat del meu PFC ve a substituïr la part en que es solen fer previsions de futur, 
estimacions de creixements a 1, 2 i 3 anys vista ( inclús els més visionaris s’atreveixen amb 
5 anys vista ), prediccions d’ingressos, gastos i evolució de negoci en general. Aquestes 
estimacions poden ser tan certes com falses, i fins que no passa el temps no es pot saber si 
s’estava encertat o no. I llavors no té cap utilitat. 
 
Jo prefereixo el mètode de no predicció. No sabem què passarà, ni si els competidors que 
tenim ara seguiran igual, canviaran, o bé en sortiran de nous. O potser el pàdel és una 
bombolla i de cop deixa d’estar de moda. Totes aquestes situacions es poden donar, 
simplement no les sabem, i tenen un impacte total en com pot canviar el mercat i l’entorn 
en el pròxim any o en els pròxims mesos (ja no dic 2, 3 o fins i tot 5 anys vista). 
 
Per aquest motiu, i saben el risc que es pren inicialment en desenvolupar una eina d’aquest 
tipus ( el risc el prenc jo com a “emprenedor” invertint el meu temps ), la filosofia serà 
única i exclusivament centrar els esforços en cada etapa per aconseguir els objectius fixats. 
En aquesta primera etapa, com hem mencionat, cal assolir una massa crítica de clubs que 
utilitzen el software, per poder refinar el producte a partir del feedback que ens aportin, i 
un cop fet això, evolucionar el producte i guanyar quota de mercat. 
 
Els objectius de cada etapa no estaran marcats per objectius o fites de tipus econòmic, 
sinó que estaran definits per accions o xifres que es definiran depenent de l’evolució que 
vagi tenint el software. S’intenta així ser molt flexibles i deixar molt de marge per a la 
pivotació del model en qualsevol aspecte, en qualsevol moment i depenent de les 













3. Requeriments funcionals 
 
En aquest capítol es detallen els requeriments que BitBitPaddle té per a aquesta primera 
iteració del producte. És un capítol clau en el PFC ja que totes aquestes necessitats s’han 
tret de diverses reunions amb clubs de pàdel per a poder-les posar en comú i ser la base 







 Tot producte comença per ser una primera versió, i això és el que volem acabar tenint al 
final d’aquesta iteració #1. Per a poder penetrar al mercat amb aquesta versió necessitem 
tenir una serie de funcionalitats base que aportin valor al nostre client final, aquestes 




Es necessita un sistema de reserves complet, capaç de gestionar varies pistes que tenen 
els mateixos horaris i els mateixos preus per hora. Aquestes reserves poden ser fetes 
com a Membre del club ( jugadors ) o com a Club Admin ( per a qualsevol jugador 
existent al club ). 
 
En l’entorn d’administració del club, les reserves són una de les pedres angulars ja que 
tot el sistema gira entorn seu. En primer lloc, en la Dashboard necessitem un resum de 
les reserves pendents per aquell dia, i per a la pròxima setmana, indicant els detalls com 
el jugador al que pertanyen, la data de la reserva i l’estat del pagament. 
 
També es necessita un calendari on veure les reserves que hi ha fetes al club. Hi ha 
d’haver la opció de veure totes les reserves juntes, o també la possibilitat de separar-les 
per pista. També aquest calendari s’ha de poder veure per setmana o per dia, per a la 
comoditat dels administradors del club. En seleccionar una reserva, s’haurà d’obrir una 
finestra modal, on es mostraran tots els detalls de la reserva com: usuari, data, 
duració, estat del pagament, pagaments fets, extres seleccionats i la pista en que es 
jugarà. 
 
L’entorn d’administració haurà de gaudir d’un procés de reserva per etapes, on es 
podran seleccionar les opcions de manera similar al procés que té lloc en la part pública: 
Selecció del jugador > Selecció de data i duració > Selecció d’extres (explicat al final) > 
Seleccionar tipus de pagament > Finalització. L’administrador del club podrà seleccionar 
si el pagament es fa en metàl·lic o amb targeta ( ja que la reserva es farà 
presencialment o per trucada telefònica ). 
 
Pel que fa a l’entorn per als jugadors, el procés de reserva ha de ser en varies etapes, i 
ha de permetre que les primeres no siguin necessàries que el jugador estigui registrat. 
Un cop s’ha seleccionat aquestes primeres etapes, l’usuari haurà d’iniciar sessió o 
registrar-se, i un cop fet, podrà completar la reserva fent el pagament. 
 
Relacionat amb les reserves és important definir que cada club ha de tenir disponibles 
una sèrie d’extres per a que es puguin seleccionar en el procés de reserves. Per extres 
s’entén serveis o material que es pot llogar juntament amb la reserva, per exemple 
llums, raquetes, pilotes,… Els preus s’han de poder fixar per cada club. 
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 3.2 Pagaments i pagaments online ( integració amb Paypal ) 
 
En primer lloc cal construir un sistema de pagaments, és a dir, una taula de pagament 
que es puguin relacionar ( en aquest primer prototip, més tard podrà expandir-se ) amb 
reserves. Aquesta taula guardarà diferents valors com per exemple l’autor del 
pagament, l’estat ( pagat, pendent, error, cancelat o denegat ), el mètode ( 
Metàl·lic, Targeta o Online ), la reserva que tenen associada, el preu, si és un 
pagament o un cobrament (in/out) o la data de creació i de pagament.  
 
Els dos mètodes de pagament presencials, metàl·lic i targeta, es generaran a través de 
l’entorn d’administració, ja que tan sols l’administrador del club podrà introduir 
pagaments presencials al sistema. En canvi, els pagaments on-line, només podran 
procedir de transaccions fetes pels jugadors a través de la pàgina web. 
 
Per a fer possibles els pagaments online, s’ha d’integrar completament Paypal al nostre 
sistema, de manera que el jugador que estigui fent la reserva sàpiga al moment si el 
pagament ha anat bé o no. Per això haurem d’utilitzar Paypal IPN ( Instant Payment 
Notification ), que s’encarregarà d’avisar-nos quan un pagament s’hagi efectuat. Un 
cop Paypal hagi generat aquesta notificació, es dispararà un algoritme que marcarà com 
a pagada la reserva si el preu pagat a PayPal és equivalent al total de la reserva. 
 
3.3 Web publica per club personalitzable 
 
Cada club podrà personalitzar la seva pàgina web per a adaptar-la a l’estil corporatiu que 
desitjin. Això s’aconseguirà permetent que editin diferents parts de la pàgina com son: 
- Slideshow d’inici ( imatges + frases ) 
- Pàgina principal 
- Color i logotip de la capçalera 
- Dades de contacte del club 
 
3.4 Intranet pels jugadors i perfil d’usuari 
 
Cada jugador podrà entrar al seu racó privat dins del club on tindrà les seves reserves, 
per poder-ne revisar els detalls i veure l’estat del pagament. La intranet ha de ser molt 
bàsica només mostrant informació sobre les reserves, més endavant aquesta part serà 
de les que més creixeran incloent gamificació, comunicació amb d’altres usuaris, 
competicions, ofertes i promocions, etc. 
 
També els jugadors podran veure i editar el seu perfil, actualitzar les seves dades o 
canviar l’avatar que tenen. Aquesta part és important ja que es permetrà navegar per 





Finalment, el sistema ha de tenir un petit CMS ( Content Management System ), que ha 
de permetre als administradors del club gestionar els continguts de la pàgina web 
pública. 
 
Per això es podran crear diferents pàgines, cada pàgina tindrà un títol, un nom de 
menú i un contingut. El títol serà el que apareixerà com a títol de la pàgina un cop 
oberta, el menú s’afegirà al menú superior per a fer que els jugadors o visitants de la 
pàgina puguin accedir al contingut, i finalment, aquest contingut que serà guardat en 
HTML i que podrà contenir text, estils i imatges. 
 
Cada club tindrà una pàgina de sistema. Aquesta pàgina serà la que es posarà a l’inici 
per poder editar el contingut de la pàgina principal. Totes les pàgines es podran esborrar 
menys la de sistema, que és obligatòria tenir-la sempre. 
 
Aquest CMS es veurà ampliat en posteriors versions, permetent que les pàgines siguin 
multi idioma i aportant funcionalitats de blog, és a dir, brindant als clubs la oportunitat 

















4. Planificació i cost econòmic 
 
La planificació és clau per qualsevol projecte. En aquest capítol s’explica com s’ha planificat 
el desenvolupament del producte, quins recursos han fet falta i el costos econòmics del 







 4.1 Diagrames de Gantt 
 











4.2 Cost econòmic 
 
Per determinar el cost total d’aquesta primera versió del producte, cal sumar els costos de 
desenvolupar el software, els costos del hardware i els costos dels recursos humans que 
necessitarem. 
 
4.2.1 Costos d’implementació del software 
 
Per a desenvolupar el software necessitarem dos perfils diferents: Programador i 
analista. El perfil més qualificat, el d’analista, té uns ingressos més alts ja que la seva 
missió és dissenyar el funcionament del software. El programador en canvi ha 
d’implementar el que ha dissenyat l’analista, i aquest té uns ingressos inferiors. 
 
 
Descripció Quantitat Preu unitat Total 
1h programador 224 20 €/hora 4480 € 
1h analista 88 hores 30 €/hora 2640 € 
TOTAL   7120 € 
 
 
4.2.2 Costos del hardware i serveis 
 
Per a implementar aquesta primera versió del producte hem necessitat 2 tipus de 
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 hardware: Els servidor de hosting i la màquina per a desenvolupar (el programador). 
També hem necessitat adquirir serveis com la compra del domini bitbitpaddle.com. 
 
 
Descripció Quantitat Preu unitat Total 
Domini 1 any 9,99 € / any 9,99 € 
Hosting (Amazon EC2) 2 mesos 20 €/mes 40 € 
Ordinador desenvolupament 1 ordinador 700 € 700 € 
Themes per al backend i frontend 2 templates 25 € 50 
TOTAL   799,99 € 
 
4.2.3 Altres costos de recursos humans 
 
També ens ha fet falta comptar amb d’altres perfils professionals que han fet 
aportacions al projecte com la redacció de continguts tan per la pàgina web de promoció 
(Landing page) com per a confeccionar el Manual de l’usuari de Bitbitpaddle, per a que 
els clubs tinguin un manual d’ajuda per solucionar els problemes.  
 
Per a validar el funcionament de les funcionalitats de la plataforma d’ha necessitat 
comptar amb un perfil de tester, és a dir, algú que anava testejant les funcionalitats a 
través dels testos que havia dissenyat l’analista per certificar que tot funcioni com es 
demana. 
 
Descripció Quantitat Preu unitat Total 
Continguts 40 hores 20 €/hora 800 € 
Tests 16 hores 15 €/hora 240 € 
TOTAL   1040 € 
 
 
4.2.4 Costos totals 
 
Després de comptar detalladament els costos de cada part, resumeixo en la següent 
taula el cost de la implementació d’aquest primer producte, que ens servirà com a guia 
per veure com respon el mercat davant d’un producte com aquest. En els clubs on es 
començi a provar veurem quines millores i canvis s’hi apliquen per millorar en la segona 




Implementació del software 7120 € 
Hardware & serveis 799,99 € 
Tests 1040 € 















5. Desenvolupament del producte 
 
En aquest capítol s’explica tot el desenvolupament del producte. En primer lloc es descriu 
tota l’etapa d’especificació, passant pels casos d’us, els rols que intervenen i el disseny del 
model de dades. En segon lloc, es donen detalls de la implementació de BitBitPaddle, com 








Des del principi s’han de pensar totes les opcions de creixement i les diferents alternatives 
per tal de minimitzar l’impacte d’alguns canvis i intentar fer el software el màxim 
d’escalable possible. Tot i això, i donada la naturalesa emprenedora de l’actual producte, 
s’ha intentat que les funcionalitats més importants funcionin perfectament, deixant una 
mica de banda les que tenen a veure amb configuracions que inicialment es faran 
directament a la base de dades ( per exemple configuracions de hosts, paypal, etc.). 
 
També en aquesta fase s’han de decidir quins seran els rols en la plataforma per tal de 
poder definir tots els casos d’us de l’aplicació. 
 
5.1.1 Rols del sistema 
 
Per al correcte funcionament de la plataforma necessitem que existeixin usuaris amb 




Els usuaris amb aquest rol seran els encarregats en gestionar el sistema i configurar 
paràmetres generals de BitBitPaddle. També podran veure informació dels clubs com ara 
els usuaris, reserves, configuracions, etc. 
 
Aquest rol no està implementat en aquesta primera iteració del producte i la 
principal tasca que és crear un nou club al sistema, es fa de manera manual. Aquest rol 
està pensat que entri en funcionament en la següent versió de BitBitPaddle. Tot i això 
està contemplat en els casos d’ús ja que n’hi haurà alguns que es comparteixen amb els 




Els usuaris amb aquest rol seran els encarregats en gestionar el seu propi club, la 




Anomenem members als jugadors del club, podran fer accions relacionades amb 




El rol de guest no té permisos atribuits, és tan sols algú sense estar registrat. 
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Inicia la sessió d’un usuari i se li assigna el rol que li pertoca per poder començar a fer 




- System Admin 













1. Anar a la pantalla d’iniciar sessió (/user/auth) 
2. Omplir el formulari amb el nom d’usuari/mail i contrassenya i fer submit del 
formulari 












Finalitza la sessió en el servidor de l’usuari que té la sessió iniciada en aquell moment 
Rols 
 
- System Admin 













1. Seleccionar el menú “Tancar sessió” del desplegable d’usuari de la barra superior 







 Crear un nou club 
Descripció 
 
Crea un nou club i totes les configuracions incials: 
- Crea el registre a la base de dades 
- Crear una pàgina del CMS amb l’atribut system = 1 
- Actualitza el fitxer de “hosts.php” per afegir el nou host 
- Actualitza el fitxer d’Apache de virtual hosts per afegir el nou host 
- Crea un nou usuari amb rol Club Admin i li envia un e-mail d’activació 








- El nom del club no existia abans a la base de dades 
- El host no existia abans a la base de dades 








1. Entrar a l’entorn d’administració 
2. Seleccionar crear club 
3. Omplir les dades necessàries i fer submit al fomulari 










 Editar el logotip d’un club 
Descripció 
 
Es podrà canviar la imatge que s’utilitza com a logotip del club i que es mostra en el 
header de la pàgina web principal del club. Així mateix també es podrà canviar el color 




- System Admin 








- Es guarda la imatge i el color del header a la base de dades i la web es mostra amb 




1. Seleccionar el club i fer click a “Administrar club” 
2. Seleccionar la secció de configuració del club 
3. Seleccionar l’opció de canviar el logotip 
4. Seleccionar la imatge per pujar i fer submit del formulari 










Editar el color del header de la web d’un club 
Descripció 
 




- System Admin 













1. Seleccionar el club i fer click a “Administrar club” 
2. Seleccionar la secció de configuració del club 
3. Seleccionar l’opció de canviar el color del header 




- Es mostra un error si el color introduït no és un nombre hexadecimal de 6 dígits 





 Editar configuració de Paypal d’un club (#2) 
Descripció 
 
Canviar la configuració de Paypal per a poder fer que els usuaris d’aquell club paguin 
directament a la compta de Paypal del club. Els valors seran els següents: 
- Api Username 
- Api Password 
- Api Signature 
- Api Live 












- Es guarden els paràmetres a la base de dades i la web ja comença a funcionar amb 




1. Seleccionar el club i fer click a “Administrar club” 
2. Seleccionar la secció de configuració del club 
3. Seleccionar l’opció de canviar la configuració de Paypal  









 Editar els preus per pista d’un club (#2) 
Descripció 
 
Actualitzar els preus per pista d’un club, tindrà efecte en el mateix moment que es 
















1. Seleccionar el club i fer click a “Administrar club” 
2. Seleccionar la secció de configuració del club 
3. Seleccionar l’opció de canviar el Preu per hora 










 Afegir un extra (#2) 
Descripció 
 
Afegir un nou extra al club per tal de que els seus membres el puguin seleccionar en el 
procés de compra i integrar-lo en la reserva. 
 
Un extra és un element extra a la reserva de pista, com per exemple llogar unes 
raquetes, pilotes, llum, etc. D’extres n’hi ha dels següents tipus: 
 
- Depenen del temps de la reserva / No depenen del temps la reserva 








- El club existeix a la base de dades i està integrat en el sistema 




- El club ofereix el nou extra que l’usuari ha afegit i els seus clients ja disposen 




1. Seleccionar el club i fer click a “Administrar club” 
2. Seleccionar la secció de configuració del club 
3. Seleccionar “Afegir extra” 
4. Omplir el formulari indicant les característiques de l’extra que es vol afegir 




- Es mostra un error si hi ha errors amb les dades del formulari com ara que hi hagi 





 Editar un extra (#2) 
Descripció 
 
Editar un extra del club i canviar-ne els següents valors: 
 
- Dependent del temps de la reserva / No dependent del temps la reserva 
- Es pot triar la quantitat / No es pot triar la quantitat 
- Preu per unitat 








- El club existeix a la base de dades i està integrat en el sistema 




- El club ofereix l’extra que l’usuari ha editat i els seus clients disposen d’aquesta 




1. Seleccionar el club i fer click a “Administrar club” 
2. Seleccionar la secció de configuració del club 
3. Seleccionar “Editar extra” en el botó del llistat d’extres en aquell club 
4. Editar els valors del formulari pels desitjats i fer submit del formulari 




- Es mostra un error si hi ha errors amb les dades del formulari com ara que hi hagi 








Permetrà als administradors del club crear una nova reserva per a algun dels seus 
jugadors que estigui ja registrat a la base de dades. Es podrà adjuntar un pagament 








- El club existeix a la base de dades i està integrat en el sistema 








1. Fer clic al botó de “Nova Reserva” present a la barra superior 
2. Seleccionar la duració de la reserva i la data (per defecte la del dia actual) 
3. Seleccionar l’hora d’inici 
4. Escollir els extres que l’usuari desitja 
5. Introduir mètode de pagament ( cash / targeta VISA ) 










Editar una reserva (#2) 
Descripció 
 
Es pot editar qualsevol paràmetre o detall de cada reserva. Un cop finalitzat, si hi ha 
alguna diferència de preu es crea una nova línia de pagament amb aquell import tan si 








- El club existeix a la base de dades i està integrat en el sistema 








1. Obrir el detall de la reserva 
2. Fer click a Editar la reserva 
3. Actualitzar la reserva amb els valors desitjats ( no es pot canviar el jugador ) 
4. Fer click a Guardar 










Cancel·lar una reserva 
Descripció 
 
Cancel·la una reserva existent a la base de dades deixant lliure aquella franja horària 
d’aquella pista. Es genera una línia de pagament sortint on es reflexa el retorn de 








- El club existeix a la base de dades i està integrat en el sistema 








1. L’usuari accedeix al detall de la reserva 
2. Es selecciona la opció de cancel·lar la reserva 
3. Apareix una alerta per confirmar que es vol cancel·lar i es fa click a “sí” 









 Detall de reserva 
Descripció 
 
El detall de la reserva mostra la informació d’una determinada reserva. Es poden 

















1. Fer click en els varis llocs de l’entorn d’administració que apareix una reserva 













Nou membre del club 
Descripció 
 












- L’usuari ha estat donat d’alta com a membre 
- S’envia un email amb la contrassenya que s’ha creat de manera automàtica per a 




1. Accedir a la secció “Usuaris” 
2. Click al botó de crear “Nou usuari” 
3. Omplir les dades del fomulari: Nom, cognoms i correu electrònic. 










Modificar detalls d’un membre del club 
Descripció 
 








- El club existeix a la base de dades i està integrat en el sistema 








1. Des de qualsevol secció de l’entorn d’administració seleccionar un usuari i obrir el 
detall 
2. Seleccionar “Editar” 
3. Editar les dades del fomulari: Nom i cognoms. 










Llistat dels membres del club 
Descripció 
 


























Detall d’un membre del club 
Descripció 
 
Mostra tots els detalls d’un cert usuari com: 
- Dades personals 
- Reserves futures i passades 








- El club existeix a la base de dades i està integrat en el sistema 



















Baixa d’un membre del club 
Descripció 
 
Es dona de baixa un membre del club. L’usuari ja no podrà accedir més a la intranet i 








- El club existeix a la base de dades i està integrat en el sistema 








1. S’ha d’accedit al detall de l’usuari 
2. S’ha de seleccionar “Donar de Baixa” 
3. Confirmar el missatge modal per assegurar que no s’ha fet click en error 













Es crea un pagament, per defecte en estat “Pending”, però es pot definir el tipus al 
crear-lo. A més a més s’ha d’indicar el l’import, si és un pagament entrant o sortint 












- A la base de dades s’ha creat el pagament i s’ha assignat a la reserva. 
- Després de fer efectiu el pagament s’executarà un script que marcarà la reserva 




1. Es pot crear un nou pagament des de la pantalla de detall de reserva, fent clic al 









 Llistat de pagaments 
Descripció 
 
En aquesta pàgina es mostren els pagaments del club on es pot filtrar per usuari i 


























Editar detalls del club 
Descripció 
 
Aquest cas d’ús serveix per a poder canviar els detalls o configuracions del club: 

















1. Anar a la secció de “Club” 
2. Seleccionar “Editar dades del club” de la secció “Configuració general” 
3. Modificar els valors que apareixen en el formulari i fer submit 










CMS Crear nova pàgina 
Descripció 
 
Aquest cas d’ús entra en acció quan el Club Admin vol crear una nova pagina estàtica 
com per exemple: Horaris, Tarifes, Equip, Galeria de fotos, etc. Aquesta pàgina, un 
cop creada, passa a incorporar-se a la web del club i apareix en el menú principal. 
 












- A la pàgina web del club apareix la pàgina en el menu principal 




1. Cal accedir a l’apartat de “Pàgines” 
2. Seleccionar “Nova pàgina” 
3. Introduïr un nom per la pàgina, un títol pel menú i el contingut.  
4. Fer submit del formulari 










CMS Editar una pàgina 
Descripció 
 








- El club existeix a la base de dades i està integrat en el sistema 








1. Accedir al llistat de pàgines 
2. Seleccionar el botó d’editar 
3. Modificar els valors que es desitji 
4. Fer submit al formulari 










CMS Esborrar una pàgina 
Descripció 
 








- El club existeix a la base de dades i està integrat en el sistema 








1. Accedir al llistat de pàgines 
2. Seleccionar el botó d’eliminar 











CMS Llistat de pàgines 
Descripció 
 


























CMS Vista púbica de la pàgina 
Descripció 
 
Aquesta vista és un concret cas d’us de les pàgines que mostra i integra el contingut a 




























 KPI’s del club 
Descripció 
 
Es mostraran valors útils per al club com: 
- Usuaris actius ( Que hagin iniciat sessió en les ultimes 2 setmanes ) 
- Usuaris totals 
- Reserves de la setmana immediatament anterior 


























Nova Reserva Pas 1 - Seleccionar hora i duració 
Descripció 
 
Pas 1 per a la reserva on es seleccionen la data, hora i duració de la partida. A partir 
d’aqui el sistema retorna les possibles hores disponibles en el club. Un cop es seleccioni
















1. L’usuari selecciona la data 
2. Després selecciona la duració 
3. Apareixen els resultats 
4. Selecciona l’hora que més li convé 










Nova Reserva Pas 2 - Seleccionar extres 
Descripció 
 
Després de seleccionar la data, hora i duració, ens diposem a seleccionar complements 








- El club existeix a la base de dades i està integrat en el sistema 




- L’usuari té seleccionat el dia, la hora i la duració de la reserva 




1. L’usuari escull del llistat d’extres els que desitja 










Nova Reserva Pas 3 - Pagament 
Descripció 
 
En aquesta part hem de seleccionar el tipus de pagament. Els usuaris podran decidir si 








- El club existeix a la base de dades i està integrat en el sistema 
- S’ha completat el pas 1 i ja sabem quan la partida tindrà lloc i quant durarà 








1. L’usuari escull el mètode de pagament 
2a. Si el mètode de pagament és Paypal, cal fer tot el procés de pagament a Paypal. 










Nova Reserva Pas 4 - Finalització 
Descripció 
 
Finalment es confirma que la reserva s’ha guardat exitosament, és només un pas 
purament informatiu. També s’informa a l’usuari que podrà veure les reserves que té 

























Registre de nou Membre 
Descripció 
 












- S’ha donat d’alta el membre al sistema. Podrà iniciar sessió, accedir a la intranet i 
fer reserves al club. 
  
Flux d’events  
 
- L’usuari accedeix a la pàgina de registre 
- Omple el formulari de registre 
- Click al botó de guardar dades 













Quan un membre s’oblida de la seva contrassenya, el sistema reenvia un mail per a 












- L’usuari tindrà una nova contrassenya sempre i quan pugui entrar al gestor de 
correu electrònic i tingui accés al email que li haurem enviat. 
  
Flux d’events  
 
1. L’usuari accedeix a la pàgina de recordar contrasseya i escriu el seu mail 
2. S’envia un mail al correu especificat amb un enllaç per entrar la nova contrassenya 









 5.1.4 Arquitectura MVC 
 
Aquest projecte ha estat per ser desenvolupat utilitzant el patró de disseny MVC 
(Model-View-Controller). Aquest patró es basa en la separació de capes entre la capa de 
dades, la capa de gestió i al capa de vista. 
 
- Model: La capa de model s’encarrega de persistir les dades i comunicar-se amb la base 
de dades. Una de les missions més importants d’aquesta capa és mantenir les altres dues 
agnòstiques al sistema amb què es guarden les dades. 
 
- Controlador: El controlador s’encarrega de gestionar les vistes i els models. És la capa 
de domini, on es defineixen els algoritmes i la manera amb què les funcions funcionaran, 
és com la cola que fa que tot funcioni entre la capa de vista i les dades. 
 
- Vista: La capa de vista s’encarrega de mostrar les dades que venen del controlador, ja 
processades. Aquesta capa de vista és la única que es comunica amb l’usuari final i cal 
ser molt curosos amb ella ja que és la que crearà tota l’experiència d’usuari. En aquesta 
capa es poden integrar d’altres frameworks, llibreries Javascript, CSS, HTML, etc. per 
millorar aquesta experiència. 
 
Com que el producte ha de funcionar completament via pàgina web, hem volgut utilitzar 
aquest patró de disseny ja que és el que més extès està, el que hi tinc més experiència i 
que penso que pot ajustar-se millor a la naturalesa del projecte. 
 
Aquest patró de disseny ja va ser creat en els anys 70 
per un enginyer anomenat Trygve Reenskau, el va 
implementar per a Smalltalk-76. 
 
Uns anys més tard, en la dècada dels 80, Jim Althoff 
va implementar-ne una versió per les llibreries 
d’Smalltalk-80. Poc més tard, el 1988, el patró MVC va 









 5.1.5 Disseny de la base de dades 
 
Aquest és el model de dades que s’ha creat per guardar la informació de tot el software. 
Inclou algunes taules que incorpora Yum ( explicat en el següent capítol ) i algunes que 






En aquesta part del capítol de desenvolupament es vol descriure com s’ha implementat tot 
el producte, passant per l’IDE, la gestió de les diferents versions, l’entorn de 
desenvolupament i producció, o la configuració del domini. 
 
Aquest entorn de desenvolupament i producció és el que personalment utilitzo per a 
desenvolupar d’altres solucions, que he anat adaptant i millorant dia a dia fins a arribar a un 
punt on tinc la capacitat de desenvolupar noves eines molt ràpidament. 
 
A continuació, en aquest punt 5.2.1 s’expliquen les eines i tecnologies que s’han utilitzat 
per construir el producte i seguidament, en el punt 5.2.2, les tecnologies que s’han 
utilitzat i que en formen part activa. 
 
5.2.1 Entorn de desenvolupament i producció 
 
Per desenvolupar el BitBitpaddle s’ha hagut de crear un entorn de desenvolupament 
local en el meu ordinador, i un altre entorn de producció al núvol, ja que com que ha 
de funcionar allà (Amazon EC2) cal provar totes les funcionalitats també allà ( forma 
part de la part de testing ). 
 
BitBitPaddle no és una aplicació web convencional ja que és multiclub i això fa que 
depenent de la URL del navegador al que l’usuari accedeix, farà accions sobre un 
club o sobre un altre. BitBitPaddle permet una integració completa amb el club, fent 
que el domini de cada club es mantingui i reconeixent aquest domini les accions es 
realitzen sobre el club que toca. Per a això cal configurar una sèrie d’arxius de 
configuració on es relaciona la URL amb el club real que està guardat a la base de 
dades. 
 
Per reproduir això en l’entorn local de desenvolupament es necessiten una sèrie d’arxius 
de configuració, que són diferents que els que es troben en el servidor al núvol. Per 
exemple, al servidor remot podriem tenir dominis com http://club1.bitbitpaddle.com o 
http://padelsubirats.bitbitpaddle.com. En canvi en local podem trobar configuracions 
com http://club1.bitbitpaddle.localhost o http://club2.bitbitpaddle.localhost. Per 
poder treballar amb aquestes diferents configuracions en diferents servidors, hem 







PhpStorm és l’IDE ( Integrated Development Environment ) que he fet servir per al 
desenvolupament, aquest programa ofereix, a part de les funcionalitats bàsiques d’un 
IDE, integració amb Git, instal·lació d’un pluguin de Yii que ajuda a evitar errors 
d’escriptura, una agradable interfície que descarrega la vista i accions automàtiques 
fàcilment configurables. 
 
Aquest programa no és gratuït, la llicència personal per un desenvolupador freelance és 
de $99, per a companyies i organitzacions té un cost de $199. 
 
A continuació poso una captura de pantalla que PhpStorm té a la seva pàgina web per a 









Git és un programari de sistema de control de versions dissenyat per Linus Torvalds, 
pensat en l'eficiència i confiabilitat de manteniment de versions d'aplicacions amb una 
enorme quantitat de fitxers de codi font. 
 
Aquest sistema de control de versions permet crear branques molt fàcilment i així 
desenvolupar noves funcionalitats però mantenir la versió que funciona en producció. En 
el cas de BitBitPaddle, Git ha tingut un paper capital. 
 
Com s’apuntava al principi del capítol, una de les grans aportacions que ha tingut Git 
sobre BitBitpaddle és la facilitat per treballar amb entorns amb configuracions diferents, 
ja que permetia actualitzar tots els arxius i excloure els de configuració. Això ha fet que 





Relacionat amb Git, cal mencionar que s’ha utlitzat el servei Bitbucket com a repositori 
de Git, ja que en la seva versió gratuïta ofereix fins a 5 projectes privats. La interfície 
de Bitbucket és excel·lent ja que permet veure d’una manera visual l’estat del repositòri 
accedint-hi amb el navegador. A continuació s’inclou una captura de pantalla de 






Per al hosting de l’entorn de producció s’ha utilitzat la versió gratuïta d’un any que 
ofereix Amazon per al servei que ofereix en el seu producte Elastic Cloud Computing 
(EC2), que ens ofereix prestacions suficients per a fer funcionar el producte en 
producció.  
 
Aquest servei ens dona una IP fixa, i utilitzarem la configuració de virtual hosts d’Apache 
per a la gestió dels diferents dominis, de manera que els nostres clients, l’unic que 
hauran de fer és indicar en el seu proveïdor de hosting que l’IP del seu domini és la IP 
fixa que EC2 ens ha donat. D’aquesta manera, afegint aquest nou domini a la 
configuració de Virtual Hosts, ja funcionarà BitBitPaddle en el nostre client. 
 
5.2.2 Software base 
 
Per a construir el software hem incorporat diferents tecnologies les quals formen part 
activa en el producte. Cal destacar que aquestes tecnologies són diferents que des del 
punt anterior ja que la gran diferencia és que aquestes es seguiran utilitzant amb el 
producte en producció i que en depenen completament. Les anteriors són purament 




Apache és un servidor web que va ser creat en la seva primera versió l’any 1995, i que 
a finals del 2012 tenia un 57% de quota de mercat. 
 
S’ha escollit Apache per diferents motius: Té una fàcil configuració per als Virtual 
Hosts, es pot integrar un mòdul per interpretar PHP i és gratuït ( té Llicència Apache, 
s’explica posteriorment ). 
 
La Llicència Apache o Apache Software License és una llicència de programari lliure 
creada per la Apache Software Foundation (ASF). La llicència Apache requereix l’avid de 
Copyright i el disclaimer, però no té una llicència copyleft, ja que no requereix la 
redistribució del codi font quan es distribueixen versions modificades. 
 
En aquest servidor s’hi ha instal·lat Ubuntu Server com a Sistema Operatiu i s’ha 





PHP és un llenguatge de programació interpretat, dissenyat originalment per a la creació 
de pàgines dinàmiques. Es fa servir normalment per la interpretació del costat del 
servidor (server-side scripting) però actualment pot ser utilitzat també des d’una 
interfície de línia de comandes o en la creació d’altres tipus de programes incloent 
aplicacions amb interfície gràfica fent servir biblioteques QT o GTK+. 
 
S’ha escollit PHP principalment per la experiència que tinc personalment en 
programació. Es podrien haver escollit d’altres llenguatges de programació com Java, 
Ruby on Rails o Node.js per a aquest tipus d’aplicació però el software hauria sigut més 




Yii és un framework de desenvolupament per PHP que implementa el patró de 
disseny MVC ( Model - View - Controller ) que es va començar a gestar el Gener del 
2008. S’ha utilitzat la versió 1.1.14 de Yii, que és la ultima disponible. Actualment s’està 
acabant la versió 2, que segons sembla, serà una gran revolució ja que serà molt més 
ràpida encara i portarà noves funcionalitats que no són pròpies de PHP com events. 
 
Yii ha destacat com un dels Frameworks per PHP més ràpids en execució en els ultims 
anys, però a part d’això té altres punts forts: 
- Sistema integrat d’internacionalització d’idiomes 
- Sistema pròpi de cache ( utilitza APC ) 
- Sistema de gestió d’errors pròpi i molt senzill 
- Diferents nivells de logs molt fàcil d’utilitzar 
- Prevenció d’atacs XSS, CSRF, SQL Injection, etc. 
- Generació automàtica de codi bàsic CRUD (Create-Read-Update-Delete) 
- Sistema de widgets, que faciliten crear vistes comuns per diferents entorns 
 
S’inclou una taula de comparació de rendiment amb d’altres frameworks per PHP, en 
blau hi ha les dades sense el mòdul ACP d’apache i en vermell amb el mòdul APC 
carregat a Apache. El mòdul d’APC (Alternative PHP Cache) actua com a caché i 





YUM Module ( Yii User Management) 
 
Yum és un mòdul per a Yii que aporta les funcionalitats necessàries per al 
management dels usuaris, rols, permissos, etc. És una gran ajuda ja que és una 
funcionalitat comú a moltíssimes aplicacions i d’aquesta manera, es pot estalviar aquest 
cost de desenvolupament permetent reduïr costos i augmentant la seguretat ( ja que 
està provat per molts usuaris i tots els problemes de seguretat han s’han anat 
solucionant a través de la comunitat ). 
 
Aquest mòdul està en continu desenvolupament i es van afegint noves funcionalitats ja 
que hi ha molts desenvolupadors que contribueixen a millorar-ne la qualitat i 
implementació de manera voluntària. El codi font es pot trobar aquí 
https://github.com/thyseus/yii-user-management i tothom hi pot contribuir. 
 
En l’esquema de la base de dades es poden veure les taules de Yum que hem utilitzat per 




MySQL és un sistema gestor de bases de dades relacionals multifil i multiusuari que 
utilitza el llenguatge SQL per a funcionar. Aquesta eina és gratuïta sota la llicència 
GPL ( GNU General Public License ), que ens permet la còpia, distribució (comercial o 
no) i modificació del codi, sempre que qualsevol modificació es continui distribuint amb 
la mateixa llicència GPL. 
 
MySQL és una idea originària de l'empresa opensource MySQL AB establerta inicialment a 
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 Suècia el 1995 i els fundadors de la qual són David Axmark, Allan Larsson, i Michael 
"Monty" Widenius. L'objectiu que perseguia aquesta empresa és que MySQL compleixi 
l'estàndard SQL, però sense sacrificar velocitat, fiabilitat o usabilitat.  
 
MySQL va ser mantingut i esponsoritzat per MySQL AB fins el 16 de gener del 2008, quan 
Mysql AB fou adquirida per Sun Microsystems. El 20 d'abril del 2009, Oracle, va adquirir 
Sun Microsystems i, per tant, MySQL passava així a formar part d’Oracle. En aquell 
moment la notícia va donar molt que parlar, i la comunitat de desenvolupadors que 
utilitzaven MySQL no les tenia totes sobre els plans que Oracle tenia per MySQL. 
Finalment Oracle ha mantingut el projecte gratuït i sota la llicència GPL. 
 
L’elecció de MySQL ha sigut molt senzilla per molts motius, d’entre els quals destaquen: 
- L’experiència personal 
- Excel·lent integració amb Yii + Yum 
- Suport natiu per a PHP  
- Alt rendiment 
 
+ +  
 
Finalment, les tecnologies de la capa de vista: HTML, CSS i Javascript. Aquestes 
tecnologies es combinen per presentar la informació a l’usuari, i sempre s’executen en 
el navegador de l’usuari, mai en el servidor. 
 
En aquest cas no hem hagut d’escollir, per fer una aplicació web forçosament s’ha 
d’utilitzar HTML i CSS, Javascript és opcional però altament recomanable per a 
modificar el DOM (Data Object Model) de la pàgina o per accedir al servidor amb 
peticions asíncrones amb tecnologia Ajax ( Asyncronous Javascript And XML ). 
 
Les sigles HTML volen dir Hyper Text Markup Language i va néixer a mitjans de la 
dècada dels 90. L’HTML va ser dissenyat per estructurar textos i relacionar-los en forma 
d'hipertext. Gràcies a Internet i als navegadors web, s'ha convertit en un dels formats 
més populars que existeixen per a la construcció de documents per a la web. 
 
CSS són les inicials de Cascade Style Sheet, i són els arxius on es defineixen els estils que 
l’HTML de l’aplicació tindrà. A BitBitPaddle hem comprat els estils, per varis motius com 
reduïr costos de disseny o per garantir que la pàgina es vegi bé des de dispositius mòbils 
amb una pantalla més petita ( responsive ). Així doncs, aquests fulls d’estils no s’han 
hagut d’escriure des de zero, però si que s’han hagut de modificar en alguns casos. 
 
Finalment, Hem utilitzat la tecnologia d’scripting en el navegador anomenada Javscript. 
No és la unica tecnologia d’aquest tipus, però si que és la més extesa i amb una 
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 quantitat superior de llibreries que faciliten la programació i eviten enormes 
desenvolupaments per fer accions bàsiques de manipulació del DOM i requests asíncrones 
al servidor. 
 
Al 1995, Brendan Eich va desenvolupar en Netscape Corporation la primera versió 
d’aquest llenguatge sota el nom Mocha, rebatejat LiveScript i finalment Javascript. 
Aquest últim canvi de nom va coincidir amb la inclusió de la tecnologia Java per part 
del navegador web Netscape.  
 
La primera versió del llenguatge es va presentar el desembre de 1995 a la versió 2.0B3 
del navegador Netscape. Microsoft implementà més tard una versió amb el nom JScript, 
















5. Manual d’usuari * 
 
Per a que els clubs puguin utilitzar el software d’una manera fàcil i ràpida des del primer 
moment, s’ha confeccionat un manual d’usuari per a que els clubs siguin al màxim 
d’autònoms amb qualsevol problema que puguin trobar-se. 
 




































































































































































































































































































































































7. Conclusions del PFC 
 
Experiències, sensacions i coneixements adquirits tan a l’hora de fer la memòria com en tot 






Per concluir aquest Treball Final de Carrera, m’agradaria deixar constància d’una sèrie de 
conclusions i pensament sobre tot el que he après tan confeccionant la memòria, com 
parlant amb els meus potencials clients, i construint aquesta primera versió del producte. 
 
En primer lloc, la redacció de la memòria m’ha aportat una visió més completa del 
producte, m’ha fet adonar d’algunes funcionalitats que faltaven i que o bé he incorporat a 
la llista de implementacions de la següent versió o bé les he implementades per aquesta 
donada la seva importància. La memòria també m’ha servir per prendre consciència del 
cost que ha tingut desenvolupar aquest software, ja que a vegades, sense fer aquesta 
estimació no es té present el valor dels productes que es construeixen. 
 
En segon lloc, m’he adonat que parlar amb el client final, demanar-ne la opinió, veure 
quines mancançes té, és de gran ajuda. Tot i que sembli una obvietat, en aquesta professió 
es tendeix en general a imaginar molt el que el client necessita, fent que un cop el software 
està construït, el client final troba que no s’ajusta als seus problemes reals. Aquest diàleg i 
reunions habituals fa que els software i el client s’ajustin d’una manera molt natural, ja que 
abans de fer grans desenvolupaments, el client pot indicar si s’està enfocant bé el problema 
o no. Tanmateix, i encara que de nou sembli una obvietat, la persona que porta el negoci 
sap millor que ningú on té els problemes i quines podrien ser les solucions més eficaces, ja 
que és el seu dia a dia. He après que convé ampliar i mantenir aquest diàleg, ja que és la 
font d’idees més gran per oferir les millors eines als nostres clients. 
 
Aquest ha sigut el primer producte vertical que he desenvolupat des de zero per a un 
determinat client final i de manera emprenedora. Des de que vaig veure la oportunitat de 
negoci, fins a que tinc el producte funcionant, el desenvolupament ha suposat molta més 
feina de la que em pensava a priori. Els requeriments que inicialment semblaven bàsics dels 
clubs han resultat ser molt més complexos i més llargs de l’esperat a l’hora d’implementar,  
 
Igualment l’experiència ha sigut molt positiva i al donar per acabada aquesta primera versió 
del producte prenc consciència de l’eina que he construït. Ara toca començar l’etapa de 
creixement i de promoció utilitzant diferents estratègies, però això ja és part del futur. 
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